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Abstrak : Tujuan dari penerapan algoritma Hill Climbing Search pada aplikasi ini adalah untuk 
menghasilkan suatu aplikasi smartphone yang dapat mengetahui dan menampilkan posisi user dengan 
tempat-tempat tertentu. Aplikasi toko virtual ini dikembangkan dengan metodologi Prototype, dimana 
pada metodologi ini terdapat beberapa tahapan dalam pelaksanaannya yaitu merencanakan prototype, 
mendesain prototype, mengevaluasi prototype, membangun sistem, menguji sistem dan 
mengemplementasi sistem. Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan aplikasi eclipse merupakan aplikasi 
pengembangan Java/Android, memiliki plugins yang dapat membuat project yang berbasis Android ADT 
(Android Development Tools) dan menggunakan JSON (JavaScript Object Notation JavaScript). Dalam 
aplikasi ini terintegrasi dengan layanan GoogleMap dalam penentuan jalur antara user dengan suatu 
tempat, hal ini memudahkan aplikasi dalam penerapan algoritma yang berhubungan dengan layanan 
lokasi. 
 
Kata Kunci : Android, Penerapan Algoritma Hill Climbing Search, Lokasi Tedekat dan Prototype. 
 
Abstract : The purpose of implementation Hill Climbing Search algorithm in this application is to 
produce a smartphone application that can determine and display the user's position with certain places. 
This virtual store application is developed by using Prototype, methodology there are several stages in its 
implementation, they are plan prototype, desain prototype, evaluation prototype, build system, test system 
and implementation system. This application is made by using Eclipse application of which is application 
development Java / Android, has plugins that can create a project based on Android ADT (Android 
Development Tools) and use JSON (JavaScript Object Notation JavaScript). This application used 
GoogleMap services for determining the path between the user with a place, it is easy for application in 
implementation algorithm which associated with the location service. 
 





 Pengaruh dan peran TI terhadap 
perkembangan bisnis online di Indonesia 
sangatlah besar. Contohnya dengan adanya 
pembuatan website, forum, dan blog sebagai 
media yang bersifat sebagai jembatan antara 
penjual dan pembeli untuk memberi 
informasi sekaligus bertransaksi semakin 
hari semakin banyak. Hal ini menunjukkan 
perkembangan situs-situs yang memiliki 
wadah untuk bisnis online semakin 
berkembang setiap waktunya. 
 Semakin mudahnya bisnis online 
melalui fasilitas internet mendorong banyak 
orang menjalankan bisnis online ini, namun 
dengan terbatasnya pengetahuan mengenai 
bisnis online kebanyakan orang sulit 
mempublikasikannya. Seringkali juga kita 
mendapatkan informasi palsu yang banyak 
terdapat di beberapa website, forum, dan 
layanan sosial. Ini sangat merugikan 
konsumen dalam melakukan transaksi dalam 
bisnis online. 
 Menentukan lokasi suatu toko atau 
daerah tempat produsen menjual produk 
barangnya sering kali menjadi suatu 
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hambatan dalam mendapatkan lokasi 
aslinya. Seringkali hanya lokasi provinsi 
saja yang diberikan kepada para konsumen 
dalam mendapatkan informasi di beberapa 
website, forum, dan layanan sosial. Dengan 
menampilkan informasi tentang lokasi 
tempat produsen menjual barangnya, 
konsumen dapat menuju ke lokasi produsen 
tanpa harus berkomunikasi dengan para 
produsen. Sehingga ini mengurangi tingkat 
kecurigaan terhadap informasi yang telah 
didapatnya. 
 Metode Hill Climbing Search adalah 
metode yang menentukan node - node yang 
telah diberi jarak antar node yang lain 
dengan membandingkan dengan node yang 
telah ada berdasarkan pemilihan jarak 
terdekat dari posisi sekarang. Kelebihannya 
tidak perlu memilih node yang telah diuji 
untuk dibandingkan lagi sehingga tidak 
memakan waktu pemprosesannya. 
Kekurangannya tidak mengetahui jarak node 
yang tidak diuji sebelumnya sehingga tidak 
bisa dibandingkan pada hasil yang dicapai. 
 Berdasarkan uraian diatas, penulis 
tertarik untuk mengambil skripsi dengan 
judul “PENERAPAN METODE HILL 
CLIMBING SEARCH UNTUK 
PENCARIAN LOKASI TERDEKAT 
PADA APLIKASI TOKO VIRTUAL 
BERBASIS ANDROID”. 
 
2 LANDASAN TEORI 
 
2.1 Teknologi Pencarian 
 Perkembangan teknologi perangkat 
mobile phone cukup pesat setiap tahunnya. 
Sebelumnya, mobile phone  hanya 
difungsikan sebagai alat komunikasi suara 
dan alat pengiriman pesan saja. Dengan 
semakin bertambahnya keutuhan akan fitur-
fitur baru untuk mobile phone memuat para 
vendor mengembangkan teknologi-teknologi 
baru untuk setiap produk mereka. Salah satu 
teknologi yang diaplikasikan di perangkat 
mobile phone saat ini yaitu teknologi Global 
Positioning System (GPS). Dengan 
memanfaatkan GPS, pengguna dapat 
mengetahui posisi keberadaannya secara 
real time. 
 Location-Based Service (LBS) 
memanfaatkan teknologi GPS dalam 
pengaplikasiannya. Selain dapat mengetahui 
posisi pengguna, aplikasi LBS juga dapat 
menentukan posisi tempat-tempat tertentu. 
Dan dengan kombinasi ini, aplikasi LBS 
akan mencari rute untuk menghubungkan 
posisi pengguna dengan suatu tempat. 
 
2.2   Global Positioning System (GPS) 
 GPS merupakan nama sebuah sistem 
navigasi global berbasis satelit (GNSS= 
Global Navigation Satellite System) yang 
dikembangkan oleh Departemen Pertahanan 
Amerika Serikat. Tetapi karena sistem ini 
adalah yang pertama kali serta satu-satunya 
di dunia yang berfungsi secara penuh saat ini 
dan dapat digunakan setiap saat oleh semua 
orang di dunia secara gratis, maka nama 
GPS menjadi terkenal dan sering dipakai 
sebagai nama alat navigasi berbasis satelit. 
Sistem ini menggunakan kelompok satelit 
yang diberi nama NAVSTAR (Navigational 




 Android adalah sebuah sistem operasi 
untuk perangkat mobile berbasis linux yang 
mencangkup sistem operasi, middleware dan 
aplikasi. Android menyediakan platform 
terbuka bagi pengembang untuk 
menciptakan aplikasi baru karena sistem 
operasi yang berbasis open source (Safaat H 
2012, h.1). 
 Android merupakan generasi baru 
platform yang memberikan banyak fasilitas 
pengembangan yang bebas terbuka. 
Arsitektur dari Android sendiri antara lain 
1. Applications and Widgets 
2. Application Frameworks 
3. Libraries 
4. Android Run Time 
5. Linux Kernel 
 
2.3.1 Android Software Development 
Kit 
 Android SDK (Software Development 
Kit) menyediakan tools dan API 
(Application Programming Interface) yang 
diperlukan untuk aplikasi pengembangan 
platform Android dengan menggunakan 
bahasa pemograman Java (Mulyadi 2010, 
h.5). 
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2.3.2 Android Development Tool 
 Android Development Tool (ADT) 
adalah plugin yang didesain untuk IDE 
eclipse yang memberikan kemudahan dalam 
mengembangkan aplikasi Android dengan 
menggunakan IDE eclipse. Dengan 
menggunakan ADT untuk eclipse akan 
memudahkan dalam membuat aplikasi 
project Android, membuat GUI aplikasi, dan 
menambahkan komponen-komponen yang 
lainnya, begitu juga kita dapat melakukan 
running aplikasi menggunakan Android 
SDK melalui eclipse. Dengan ADT juga kita 
dapat melakukan pembuatan package 
Android (.apk) yang digunakan untuk 
distribusi aplikasi Android yang dirancang 
(Safaat H 2012, h.6). 
 
2.3.3 Versi Sistem Operasi Android 
 Menurut Nazaruddin Safaat H (2012, 
h.10-12) adapun versi-versi Android yang 
pernah dirilis adalah sebagai berikut : 
1. Android versi 1.1 
2. Android versi 1.5 (Cupcake) 
3. Android versi 1.6 (Donut) 
4. Android versi 2.0/2.1 (Eclair) 
5. Android versi 2.2 (Froyo) 
6. Android versi 2.3 (Gingerbread) 
7. Android versi 3.0 (Honeycomb) 
8. Android versi 4.0 (Ice Cream Sandwitch) 
Android versi 4.1 (Jelly Bean) 
 
2.4 Eclipse 
 Eclipse adalah IDE (Integrated 
Development) merupakan aplikasi 
pengembangan Java/Android, eclipse 
memiliki plugins  yang dapat membuat 
project yang berbasis Android ADT 




 MySQL merupakan sebuah program 
pembuat dan pengelola database atau yang 
sering disebut dengan DBMS (Database 
Management System). Sifat dari DBMS ini 
adalah open source. MySQL sebenarnya 
produk yang berjalan pada platform Linux, 
dengan adanya perkembangan dan 
banyaknya pengguna serta lisensi dari 
database ini adalah open source maka para 
pengembang merilis versi Windows 
(Nugroho 2008, h. 91). 
 
2.6 Metode Hill Climbing Search 
 Metode ini hampir sama dengan 
metode pembangkitan dan pengujian, hanya 
saja proses pengujian dilakukan dengan 
menggunakan fungsi heuristik. 
Pembangkitan keadaan berikutnya sangat 
tergantung pada feedback dari prosedur 
pengetesan. Tes yang berupa fungsi 
heuristik ini akan menunjukkan seberapa 
baiknya nilai terkaan yang diambil terhadap 
keadaan-keadaan lainnya yang mungkin(Sri 
Kusumadewi 2003, h. 34). 
 Ada dua macam metode Hill 
Climbing Search, yaitu Simple Hill Climbing 
dan Steepest-ascent Hill Climbing (Sri 
Kusumadewi 2003, h. 39). 
 
2.6.1 Simple Hill Climbing Search 
 Algoritma untuk Hill Climbing Search 
adalah sebagai berikut : 
1. Mulai dari keadaan awal, lakukan 
pengujian: jika merupakan tujuan, maka 
berhenti; dan jika tidak, lanjutkan dengan 
keadaan sekarang sebagai keadaan awal. 
2. Kerjakan langkah-langkah berikut sampai 
solusinya ditemukan, atau sampai tidak 
ada node baru yang akan diaplikasikan 
pada keadaan sekarang : 
a. Cari node yang belum pernah 
digunakan; gunakan node ini untuk 
mendapatkan keadaan yang baru. 
b. Evaluasi keadaan baru tersebut. 
i. Jika keadaan baru merupakan 
tujuan, keluar. 
ii. Jika bukan tujuan, namun nilainya 
lebih baik daripada keadaan 
sekarang, maka jadikan keadaan 
baru tersebut menjadi keadaan 
sekarang. 
iii. Jika keadaan baru tidak lebih baik 









Hal - 4 
 
 
Gambar 1. Simple Hill Climbing 
 
2.6.2 Steepest Ascent Hill Climbing 
Search 
 Steepest-Ascent Hill Climbing Search 
hampir sama dengan Simple Hill Climbing 
Search dan yang membedakan keduanya 
adalah pada gerakan pencarian yang tidak 
dimulai dari posisi paling kiri. Gerakan 
berikutnya dicari berdasarkan nilai heuristik 
terbaik. Dalam hal ini urutan penggunaan 
tidak menentukan penemuan solusi (Sri 
Kusumadewi 2003, h. 38). 
 Adapun algoritma untuk Steepest-
Ascent Hill Climbing Search adalah : 
1. Mulai dari keadaan awal, lakukan 
pengujian. Jika merupakan tujuan maka 
berhenti, dan jika tidak, lanjutkan dengan 
keadaan sekarang sebagai keadaan awal. 
2. Ulangi hingga tujuan tercapai atau hingga 
pencarian tidak memberikan perubahan 
pada keadaan sekarang. 
a. Tentukan SUCC sebagai nilai 
heuristik dari successor-successor. 
b. Lakukan untuk tiap node yang 
digunakan oleh keadaan sekarang. 
i. Gunakan node tersebut dan bentuk 
keadaan baru. 
ii. Evaluasi keadaan baru tersebut 
jika merupakan tujuan keluar.  
Jika bukan, bandingkan nilai 
keuristiknya dengan SUCC. Jika 
lebih baik, jadikan nilai heuristik 
keadaan batu tersebut sebagai 
SUCC, tetapi jika tidak lebih baik, 
nilai SUCC tidak berubah. 
iii. Jika SUCC lebih baik daripada 
nilai heuristik keadaan sekarang, 





Gambar 2. Steepest Ascent Hill 
Climbing 
 
2.6 Metodologi Pengembangan Sistem 
 Metodologi yang digunakan dalam 
pembuatan skripsi ini adalah metodologi 
Prototype. 
 
2.6.1 Pengertian Prototype 
 Prototype merupakan metodologi 
pengembangan software yang 
menitikberatkan pada pendekatan aspek 
desain, fungsi dan user-interface. Prototype 
bertujuan untuk menentukan tujuan umum, 
kebutuhan yang diketahui dan gambaran 
bagian-bagian yang akan dibutuhkan. 
Pengembang mengumpulkan detail dari 
kebutuhan dan memberikan suatu gambaran 
dengan cetak biru (prototype). Metodologi 
ini akan dilakukan analisis, desain dan 
implementasi secara bersamaan, kemudian 
dilakukan secara berulang-ulang untuk 
mendapat review dari  pengguna. Sebuah 
prototype adalah sebuah sistem dalam fungsi 
yang sangat minimal. 
 
2.6.2 Tahapan atau Fase Prototype 
 Prototype memiliki enam buah tahap 
atau fase yang dapat dilakukan. Berikut 
penjelasan untuk setiap fase pada prototype : 
 
1. Merencanakan Prototype 
 Pada tahap ini dilakukan studi 
terhadap apa saja kebutuhan yang 
dibutuhkan, pengembang mendefinisikan 
format seluruh perangkat lunak, 
mengidentifikasikan semua kebutuhan, 
dan garis besar sistem yang akan dibuat. 
2. Mendesain Prototype 
 Pada tahap ini penerjemahan dari 
keperluan atau data yang telah dianalisis 
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ke dalam bentuk yang mudah dimengerti 
oleh user, prototype didesain dengan 
membuat perancangan sementara yang 
berfokus pada penyajian kepada 
pelanggan (misalnya dengan membuat 
input dan format output) untuk 
menentukan apakah prototype dapat 
diterima oleh pemesan atau pemakai. 
3. Mengevaluasi Prototype 
 Pada tahap ini evaluasi dilakukan 
oleh pelanggan apakah prototyping yang 
sudah dibangun sudah sesuai dengan 
keinginan pelanggan. Jika sudah sesuai 
maka langkah membangun sistem akan 
diambil. Jika tidak, maka prototyping 
direvisi dengan mengulang langkah 
perencanaan dan pendesainan kembali. 
Langkah ini digunakan untuk 
memperbaiki kekurangan atau kesalahan 
terhadap pengembangan produk. 
4. Membangun Sistem 
 Pada tahap ini prototype yang 
sudah disepakati dibangun untuk menjadi 
sebuah sistem atau aplikasi yang 
diterjemahkan ke dalam bahasa 
pemrograman yang sesuai berdasarkan 
hipotesa ke dalam produk prototype. 
5. Menguji Sistem 
 Pada tahap ini, setelah sistem 
sudah menjadi suatu perangkat lunak 
yang siap pakai, harus dites dahulu 
sebelum digunakan. Pengujian ini 
dilakukan dengan White Box, Black Box, 
Basis Path, pengujian arsitektur dan lain-
lain, baik menggunakan data sekunder 
maupun data primer untuk memastikan 
bahwa sistem dapat berlangsung dengan 
baik dan benar, sesuai kebutuhan user. 
6. Mengemplementasi Sistem 
 Dalam tahap ini, perangkat lunak 
yang telah diuji dan diterima user. Sistem 
siap untuk digunakan dan 
diimplementasikan. 
 
3 ANALISIS DAN PERANCANGAN 
SISTEM 
 
3.1 Lingkungan Pengembangan 
Sistem 
 Aplikasi yang dibuat adalah aplikasi 
yang berbasis Android. Aplikasi ini hanya 
dapat digunakan pada ponsel atau 
smartphone yang berbasis Android. Dalam 
pengembangan program aplikasi ini, jenis 
perangkat lunak dan perangkat keras yang 
digunakan adalah : 
 
3.2.1 Jenis Perangkat Lunak yang 
Digunakan 
 Perangkat lunak yang digunakan pada 
komputer sebagai berikut : 
1. Windows 8.1 Pro 
2. Eclipce 
3. ADT (Android Development Tool) 
4. SDK (Software Development Kit) 
5. Photoshop CS 
6. Notepad++ 
 
3.2.2 Jenis Perangkat Keras yang 
digunakan 
 








RAM 3,00 GB 512 MB 
Harddisk 500 GB 400 MB 
 
3.2 Metode Pengembangan Aplikasi 
 Metode yang digunakan penulis 
dalam pengembangan aplikasi ini 
menggunakan metodelogi prototype. 
Dimulai dari hal analisis kebutuhan sistem, 
tahap perancangan sampai tahap 
implementasi semuanya menggunakan 
metode ini. Prototype membagi tahapan 
sebagai berikut : 
 
3.2.1 Merencanakan Prototype 
 Pada tahapan  ini, penulis melakukan  
perencanaan awal yaitu menentukan tujuan 
umum, manfaat, serta ruang lingkup. 
Tahapan ini meliputi mengumpulkan data-
data mengenai metode Hill Climbing Search 
ataupun informasi yang dibutuhkan dalam 
pengembangan aplikasi pada mobile phone 
yang akan dibuat. 
 
3.2.2 Mendesain Prototype 
 Pada tahap ini, penulis menganalisis 
alur sistem dan membuat rancangan 
sementara tentang sistem informasi dan 
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metode Hill Climbing Search dalam 
penerapan dalam proses pencarian jarak 
pada mobile phone dengan menggunakan 
GPS dari google maps. 
 
3.2.3 Mengevaluasi Prototype 
 Pada tahap ini, penulis melakukan 
analisis kembali tahap perencanaan 
prototype dan tahap desain prototype, 
apabila kebutuhan tersebut dapat dipenuhi, 
maka proses akan lanjut ke tahap 
membangun, apabila tidak maka prototype 
direvisi dengan mengulang kembali tahap 
merencanaan dan tahap desain prototype. 
 
3.2.4 Membangun Sistem 
 Pada tahap ini, setelah prototype yang 
sudah dirancang dan dievaluasi maka 
prototype dibangun untuk menjadi sistem 
atau aplikasi dengan memberikan kode 
program yang sesuai. Setelah tahap desain 
sementara selesai dikerjakan maka tahapan 
selanjutnya penulis kembali 
mengembangankan aplikasi ke dalam mobile 
phone yang sudah ditentukan sesuai 
kebutuhan user berdasarkan GUI, membuat 
simulasi server dengan menggunakan 
MYSQL pada XAMPP, menambahkan GPS 
mobile phone pada proses pencarian terdekat 
menggunakan metode Hill Climbing Search, 
merancang tampilan aplikasi menggunakan 
photoshop CS, serta melakukan pengkodean 
program desain aplikasi dengan 
menggunakan ADT (Android Development 
Tools) dan Android SDK. 
 
3.2.5 Menguji Sistem 
 Sebelum masuk ke dalam proses 
pengujian aplikasi penulis harus mendaftar 
terlebih dahulu ke Google API untuk 
mendapatkan API key android. API key 
ditanam ke dalam program sebagai jalur 
akses ke google maps pada saat GPS 
program dijalankan. Penulis juga membuat 
node-node pada google maps untuk setiap 
persimpangan jalan yang ada dalam peta. 
Node-node yang telah disimpan kemudian 
akan ditampilkan sebagai jalur atau arah 
yang akan dilalui oleh metode Hill Climbing 
Search. Node-node tersebut digunakan 
sebagai perhitungan jarak terpendek dari 
lokasi sekarang ke tujuan. Pada proses 
pengujian sistem perangkat keras yang 
digunakan harus memiliki akses internet 
dimana semua aktifitas aplikasi 
menggunakan jalur internet. 
 
3.2.6 Mengimplementasi Sistem 
 Setelah selesai melakukan pengujian, 
penulis melakukan pengimplementasian 
sistem pada daerah yang telah diberi node-
node sebelumnya. Dalam proses pencarian 
lokasi terdekat penulis melakukan uji coba 
pada daerah yang memiliki banyaknya 
persimpangan pada peta. Pada daerah yang 
tidak memiliki persimpangan atau jalan 
penulis tidak dapat memberikan node 
pada daerah tersebut. Dikarena tidak 
ditampilkannya jalur secara objectif dari 
layanan google maps sendiri. 
 
3.3 Analisis PencarianTerdekat 
Algoritma Hill Climbing Search 
 Hill Climbing Search merupakan 
salah satu dari pencarian heuristik yang 
digunakan untuk pencarian atau 
perbandingan jarak pada aplikasi. Metode 
Hill Climbing Search  terdiri dari dua jenis 
yaitu Simple Hill Climbing Search dan 
Steepest-Ascent Hill Climbing, pada 
penelitian ini digunakan metode Steepest-
Ascent Hill Climbing Search untuk mencari 
jalur terpendek dari pencarian lokasi 
dikarenakan pencariannya dimulai dari nilai 
heuristik terbaik sehingga tidak 
menghabiskan memori yang banyak. 
 Dalam membuat jalur pencarian 
terdekat menggunakan metode Hill 
Climbing Search diperlukan node atau titik 
sebagai pembanding jaraknya. Node-node 
didapat dari jalur yang memiliki dua atau 
lebih persimpangan jalur. Node-node 
sebelumnya disimpan terlebih dahulu 
sehingga penulis dapat memberikan tingkat 
keakuratan dari jalur tersebut. 
 Dalam proses penerapannya penulis 
membutuhkan lokasi dari setiap pengguna 
dan node untuk dijadikan sebagai jalur yang 
akan dibandingkan jaraknya. Jarak node 
yang telah didapat akan dibandingkan selalu 
dengan node yang lain sampai mendapatkan 
nilai terbaik dari node-node yang lain. 
Apabila dalam proses menemukan node 
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yang terbaik dari yang sebelumnya maka 
posisi dari node awal akan berubah. Proses 
akan dilakukan sampai node yang diduduki 
adalah node tujuan. Node yang telah 
dilewati tidak akan dibaca lagi. 
 
3.4 Flowchart Alur Hill Climbing 
Search pada Program 
 
 
Gambar 3. Flowchart Alur Hill 
Climbing Search 
 
4 IMPLEMENTASI DAN ANALISIS 
PROGRAM 
 
4.1 Keunggulan Program 
1. Aplikasi dapat memberikan informasi 
yang lengkap tentang prosedure yang 
menjual barangnya. 
2. Aplikasi ini dilengkapi dengan 
pengolahan data barang dan toko yang 
realatif mudah digunakan oleh 
pengguna. 
3. Aplikasi ini dapat menampilkan lokai 
toko pengguna dari GPS Android yang 
telah terinstall. 
4. Aplikasi ini dapat menampilkan lokasi 
terdekat dari toko produsen yang 
menjual barang dari hasil pencarian 
barang. 
5. Aplikasi ini juga dapat diakses kapan 
saja dan dimana saja bagi pengguna 
smartphone Anroid. 
 
4.2 Prosedure Uji Coba Program 
 
4.2.1 Cara Instalasi Program 
 Cara untuk instalasi aplikasi toko 
virtual ini adalah dengan melakukan install 
file tokovirtual.apk pada ponsel 
yangmenggunakan sistem operasi Android. 
 
4.2.2 Form Tampilan Aplikasi 
 
Gambar 4. Tampilan Menu Awal 
 
Gambar 5. Tampilan Form Login 
 
Gambar 6. Tampilan Form 
Pendaftaran 



























































Gambar 11. Tampilan Ubah Barang 
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Gambar 14. Tampilan Informasi 
Barang 
 
4.3 Pengujian Metode Hill Climbing 
Search pada GPS Android 
 
Akurasi = (Jumlah Ketepatan Lokasi 
Terpendek) x 100% / (Jumlah lokasi) 
 
Tabel 2. Pengujian Penerapan Metode 










































































































































5. 1 Kesimpulan 
1. Keakuratan posisi user yang diterima 
GPS Android bisa meleset beberapa 
meter dari posisi user sekarang berada 
tergantung perangkat hardware GPS di 
handset user gunakan. 
2. Penerapan metode Hill Climbing Search 
sepenuhnya menggunakan informasi dari 
server yang telah disediakan sehingga 
pemberian data kepada user sepenuhnya 
tergantung pada ketersediaan server, jadi 
jika server tidak hidup maka aplikasi 
tidak dapat diakses oleh user. 
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5. 2 Saran 
1. Diharapkan untuk kedepannya 
aplikasi ini dapat menampilkan jalur 
tercepat berdasarkan waktu dan 
tingkat kemacetan dari jalan raya. 
2. Diharapkan lebih lanjut penerapan 
metode Hill Climbing Search dapat 
menampilkan jalur yang berbeda 
sehingga pengguna dapat memilih 
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